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Text editor adalah sebuah aplikasi yang berfungsi untuk membuat dan menged-
it file dalam bentuk text, tetapi kebanyakan dari text editor yang ada tidak interak-
tif, oleh karena itu penulis membuat text editor yang dapat mengeluarkan suara dari
seluruh kata atau text yang diinput oleh user melalui keyboard. Penulisan tugas
akhir ini membahas tentang pembuatan dan identifikasi keystroke yang digunakan
pada text editor yang dapat mengeluarkan suara. Di dalam penulisan ini penulis
menerangkan tentang bagaimana cara mengidentifikasi huruf atau kata yang diinput
melalui keyboard.
Daftar Pustaka (2004 - 2009)
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1.1 Latar Belakang Masalah
Pada masa sekarang ini banyak sekali suatu pekerjaan yang tidak terlepas
dari kegiatan tulis menulis. Pada jaman dahulu kita dapat menggunakan sebuah
alat bantu yaitu mesin ketik, dimana seiring dengan pekembangan jaman telah dite-
mukan sebuah alat bantu yang lebih modern yang kita sebut komputer. Penggunaan
komputer di Indonesia khususnya dalam kegiatan tulis menulis sudah berkembang
diberbagai bidang, baik dibidang pendidikan, dan junalis. Perkembangan kegiatan
tulis menulis didunia pendidikan dan junalis tidak terlepas dari penggunaan alat
bantu yang berupa software-software word prosesing yang makin lama makin cang-
gih dan mudah dalam penggunaannya.
Walaupun software yang digunakan makin namun software -software yang
ada tersebut masih kuang interaktif dan masih sulit digunakan bagi beberapa orang
terutama orang-orang yang mengalami masalah pada penglihatannya. Maka dari
itu penulis kali ini akan mencoba membuat suatu software yaitu Teks Editor yang
sederhana yang dapat memudahkan pengguna text editor terutama orang-orang
yang mengalami masalah pada penglihatannya untuk melakukan tugasnya yaitu
proses kegiatan tulis menulis, dimana pada Teks Editor ini penggunannya akan
mendapatkan panduan yang berupa suara dari kata yang mereka ketikan. Dimana
proses itu biasa disebut Teks To Speech.
Dengan menggunakan fasilitas Teks To Speech engine yang telah disediakan
1
2dan dapat berjalan pada komputer yang berbasiskan Windows, maka kemampuan
Teks Editor ini dapat ditingkatkan. Peningkatan Teks Editor yaitu, selain menggu-
nakan bahasa Indonesia juga dapat mengeluarkan suara setiap kali kita melakukan
interaksi dengan teks editor.
1.2 Perumusan Masalah
Dari permasalahan yang ada, maka dapat dirumuskan sebagai berikut: bagaimana
cara membuat aplikasi berupa Teks Editor yang dapat mengeluarkan suara pada
kata ataupun kalimat yang kita ketikan dalam Bahasa Indonesia dengan menginte-
grasikan Teks To Speech.
1.3 Batasan Masalah
Penulis mencoba membatasi permasalahan pada pembuatan aplikasi teks edi-
tor dibatasi pada pembuatan keystroke yang berfungsi untuk melakukan pembacaan
terhadap tombol keyboard yang ditekan untuk kemudian diubh menjadi suara.
1.4 Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan dari penyusunan skipsi ini adalah sebagai berikut
:
1. membuat suatu aplikasi berupa Teks Editor yang interaktif ,
2. mengeluarkan suara pada setiap huruf, kata dan kalimat yang diketikan dalam
Bahasa Indonesia yang di integrasikan dengan Text To Speech didalam aplikasi
3tersebut.
1.5 Metode Penelitian
Pertama, penulis dalam penelitian ini melakukan studi pustaka, yakni mengumpulkan
data dan informasi dari buku teks, internet dan jurnal ilmiah yang berkaitan den-
gan konsep Teks To Speech. Kedua, penulis membuat aplikasi dengan menggunakan
Java SDK dan Netbean yang dijalankan pada system operasi Windows.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan terdiri dari lima bab, yang bertujuan untuk memper-
mudah penulisan dalam menyusun, mengolah, menyebarkan dan merangkaikan data
yangtelah diperoleh sehingga penulisan ini dapat disajikan dengan baik dan benar.
BAB I PENDAHULUAN
Dalam bab ini akan di uraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penulisan, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI
Dalam bab ini berisikan tentang landasan teori yang diperlukan dalam teks editor
dengan menggunakan text to speech untuk tuna netra. Teori-teori ini meliputi
sejarah text to speech, sejarah java, java awt, java swing, keystroke dan string.
BAB III ANALISA MASALAH DAN PERANCANGAN SISTEM
Dalam bab ini akan dibahas secara detail tentang perancangan program, mulai dari
gambaran umum, rancangan, pembuatan dan cara menggunakan program.
4BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
Bab ini berisi tentang uraian mengenai tampilan pada saat program dijalankan dan
penjelasan singkat tentang program text editor.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini beris uraian kesimpulan dari proses pengembangan perangkat lunak, baik
pada tahap analisis kebutuhan perangkat lunak, perancangan, implementasi dan
saran-saran untuk pengembangan system lebih lanjut.
Bab II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Sejarah Perkembangan Text to Speech
Penelitian di bidang pensintesa ucapan mengalami perjalanan yang sangat
panjang dan telah dimulai sejak lama. Salah satu catatan literatur awal yang
berhubungan dengan sintesa ucapan adalah pernyataan seorang ahli matematika
dan engineer terkenal yang bernama Leonhard Euler pada tahun 1761. Euler meny-
atakan "It would be a considerable invention indeed, that of a machine able to mimic
speech, with its sounds and articulations. I think it is not imposible".
Berdasarkan hasil studi literatur dari berbagai sumber bacaan, perkemban-
gan teknologi pensintesa ucapan dapat dibagi menjadi tiga kurun waktu. Kurun
waktu pertama adalah sebelum 1930. Pada masa ini penelitian-penelitian lebih
banyak ditujukan untuk memahami karakteristik sinyal ucapan serta pengemban-
gan pensintesa ucapan berbasis mekanik atau elektromekanik. Kurun waktu kedua
dimulai sejak tahun 1930-an sampai dengan ditemukannya komputer digital. Masa
ini ditandai dengan pengembangan berbagai alat pensintesa ucapan menggunakan
teknologi elektronik analog. Kurun waktu ketiga dimulai sejak ditemukannya kom-
puter digital hingga sekarang. Pada masa ini, sintesa ucapan dilakukan menggu-
nakan pendekatan-pendekatan pemrosesan sinyal digital.
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62.2 Text To Speech
Text to Speech (TTS) diartikan sebagai proses pengubahan teks menjadi
audio digital dan diucapkan. Pengucapan ini dapat berupa pengiriman audio digi-
taltersebut ke pengeras suara computer atau menyimpan hasil pengubahan tersebut
untuk diputar nanti. Dalam mengubah teks menjadi audio, TTS engine menggu-
nakan bermacam-macam metode, antara lain:
1. Penggabungan frasa kata.
2. Sitesis kata.
3. Penggabungan frasa kata dan sintesis kata.
TTS engine yang digunakan dalam aplikasi Teks Editor menggunakan metode ketiga
yaitu penggabungan frasa kata dan sintesis kata.
2.2.1 Penggabungan Frasa Kata
Metode ini menggabungkan frasa kata yang sebelumnya telah direkam untuk
membentuk sebuah kalimat dan merupakan metode yang paling mudah serta paling
banyak digunakan saat ini. Kebanyakan system voice-mail menggunakan metode
ini. Sebagai contoh, pesan pada voice-mail "Anda mempunyai [dua] buah pesan",
ini merupakan pesan yang terdiri dari tiga bagian yaitu dua buah pesan yang bersi-
fat statis "Anda mempunyai" dan "buat pesan" serta sebuah pesan yang bersifat
dinamis tetapi telah dipersiapkan sebelumnya yaitu "dua".
72.2.2 Sintesis Kata
Metode ini menghasilkan sintesis atau tiruan kata secara elektronik dengan
menerapkan algoritma perhitungan yang kompleks untuk mensimulasikan pita suara,
rongga mulut, bentuk bibir dan posisi lidah. Suara yang dihasilkan dari metode ini
seperti suara robot tetapi dengan algoritma yang telah ada pada Text to Speech
engine menjadi seperti suara manusia.
2.2.3 Penggabungan Frasa Kata dan Sintesis Kata
Metode ini menggabungkan segmen audio dan menggunakan algoritma per-
hitungan untuk menghaluskan jeda guna menghasilkan suara yang utuh. Contohnya
adalah "hello", terdiri dari empat segmen.
2.3 Konversi dari Teks ke Ucapan
Sistem Text to Speech pada prinsipnya terdiri dari dua sub sistem, yaitu :
1. bagian Konverter Teks ke Fonem (Text to Phoneme), serta
2. bagian Konverter Fonem to Ucapan (Phoneme to Speech).
Bagian Konverter Teks ke Fonem berfungsi untuk mengubah kalimat masukan dalam
suatu bahasa tertentu yang berbentuk teks menjadi rangkaian kode-kode bunyi yang
biasanya direpresentasikan dengan kode fonem, durasi serta pitch-nya. Bagian ini
bersifat sangat language dependant. Untuk suatu bahasa baru, bagian ini harus
dikembangkan secara lengkap khusus untuk bahasa tersebut.
8Bagian Konverter Fonem ke Ucapan akan menerima masukan berupa kode-
kode fonem serta pitch dan durasi yang dihasilkan oleh bagian sebelumnya. Berdasarkan
kode-kode tersebut, bagian Konverter Fonem ke Ucapan akan menghasilkan bunyi
atau sinyal ucapan yang sesuai dengan kalimat yang ingin diucapkan. Ada beberapa
alternatif teknik yang dapat digunakan untuk implementasi bagian ini. Dua teknik
yang banyak digunakan adalah formant synthesizer, serta diphone concatenation.
Formant synthesizer bekerja berdasarkan suatu model matematis yang akan
melakukan komputasi untuk menghasilkan sinyal ucapan yang diinginkan. Synthe-
sizer jenis ini telah lama digunakan pada berbagai aplikasi. Walaupun dapat meng-
hasilkan ucapan dengan tingkat kemudahan interpretasi yang baik, synthesizer ini
tidak dapat menghasilkan ucapan dengan tingkat kealamian yang tinggi.
Synthesizer yang menggunakan teknik diphone concatenation bekerja dengan
cara menggabung-gabungkan segmen-segmen bunyi yang telah direkam sebelumnya.
Setiap segmen berupa diphone (gabungan dua buah fonem). Synthesizer jenis ini da-
pat menghasilkan bunyi ucapan dengan tingkat kealamian (naturalness) yang tinggi.
Struktur sistem seperti di atas pada prinsipnya merupakan konfigurasi tipikal yang
digunakan pada berbagai sistem Text to Speech berbagai bahasa. Namun demikian,
pada setiap sub-sistem terdapat sifat-sifat serta proses-proses yang sangat spesifik
dan sangat tergantung dari bahasanya.
Konversi dari teks ke fonem sangat dipengaruhi oleh aturan-aturan yang
berlaku dalam suatu bahasa. Pada prinsipnya proses ini melakukan konversi dari
simbol-simbol tekstual menjadi simbol-simbol fonetik yang merepresentasikan unit
bunyi terkecil dalam suatu bahasa. Setiap bahasa memiliki aturan cara pembacaan
9dan cara pengucapan teks yang sangat spesifik. Hal ini menyebabkan implementasi
unit konverter teks ke fonem menjadi sangat spesifik terhadap suatu bahasa.
Untuk mendapatkan ucapan yang lebih alami, ucapan yang dihasilkan harus
memiliki intonasi (prosody). Secara kuantisasi, prosodi adalah perubahan nilai pitch
(frekuensi dasar) selama pengucapan kalimat dilakukan atau pitch sebagai fungsi
waktu. Pada prakteknya, informasi pembentuk prosodi berupa data-data pitch ser-
ta durasi pengucapannya untuk setiap fonem yang dibangkitkan. Nilai-nilai yang
dihasilkan diperoleh dari suatu model prosodi. Prosodi bersifat sangat spesifik un-
tuk setiap bahasa, sehingga model yang diperlukan untuk membangkitkan data-data
prosodi menjadi sangat spesifik juga untuk suatu bahasa. Beberapa model umum
prosodi pernah dikembangkan, tetapi untuk digunakan pada suatu bahasa masih
perlu banyak penyesuaian yang harus dilakukan.
Konverter fonem ke ucapan berfungsi untuk membangkitkan sinyal ucapan
berdasarkan kode-kode fonem yang dihasilkan dari proses sebelumnya. Sub sistem
ini harus memiliki pustaka setiap unit ucapan dari suatu bahasa. Pada sistem
yang menggunakan teknik diphone concatenation, sistem harus didukung oleh suatu
diphone database yang berisi rekaman segmen-segmen ucapan yang berupa diphone.
Ucapan dalam suatu bahasa dibentuk dari satu set bunyi yang mungkin berbeda
untuk setiap bahasa, oleh karena itu setiap bahasa harus dilengkapi dengan diphone
database yang berbeda. Tahapan-tahapan utama konversi dari teks menjadi ucapan
dapat dinyatakan dengan diagram seperti terlihat pada Gambar 2.1
Tahap normalisasi teks berfungsi untuk mengubah semua teks kalimat yang
ingin diucapkan menjadi teks yang secara lengkap memperlihatkan cara penguca-
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pannya. Lihat contoh kalimat dan hasil normalisasinya pada Gambar 2.2.
Gambar 2.1: Urutan Proses Konversi dari Teks ke Ucapan
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Tahap berikutnya adalah melakukan konversi dari teks yang sudah secara
lengkap merepresentasikan kalimat yang ingin diucapkan menjadi kode-kode fonem.
Konversi teks menjadi fonem biasanya dilakukan dengan dua cara. Sebagian proses
konversi dapat dilakukan dengan aturan konversi yang sederhana dan berlaku umum
untuk berbagai kondisi. Sebagian proses lainnya bersifat kondisional, tergantung
dari huruf-huruf atau fonem-fonem tetangganya, bahkan terdapat bentuk-bentuk
translasi yang tidak dapat ditemukan keteraturannya.
Konversi yang teratur dapat diimplementasikan dengan table konversi yang
berisi pasangan antara urutan huruf dan urutan fonem, bahkan mungkin hanya berisi
satu huruf dan satu fonem. Aturan yang lebih sulit biasanya diimplementasikan
dengan table konversi yang akan diterapkan jika kondisi rangkaian huruf tetangga
kiri dan kanannya terpenuhi. Contoh bentuk aturan konversi huruf ke fonem yang
memenuhi teknik tersebut adalah sebagai berikut.
Left-context [letter-set] right-context = phoneme string Huruf tertentu yang
ditunjuk dalam posisi [letter-set] akan dikonversikan menjadi suatu fonem dalam
"phoneme string" jika left-context dan right context terpenuhi. Bahasa Inggris
termasuk bahasa yang mempunyai keteraturan yang rendah untuk proses konversi
teks ke fonem. Suatu TTS bahasa Inggris biasanya dilengkapi dengan suatu basis
data yang berisi ribuan kata serta konversi padanan urutan fonemnya. Bahasa
Indonesia termasuk bahasa yang jelas aturan konversinya. Sebagian besar kata
dalam Bahasa Indonesia dapat dikonversikan menjadi fonem dengan aturan yang
jelas dan sederhana, walaupun tetap ada kondisi-kondisi yang tidak dapat ditemukan
keteraturannya. Sebagai contoh, simbol huruf e dapat diucapkan sebagai e pepet
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atau etaling, artinya harus dikonversikan menjadi fonem yang berbeda untuk kondisi
yang berbeda. Dalam blok diagram di atas, kondisi yang masih dapat ditangani oleh
aturan diimplementasikan dengan blok Letter to Phoneme Conversion. Konversi
yang tidak teratur ditangani oleh bagian Exception Dictionary Lookup.
Hasil dari tahap tersebut adalah rangkaian fonem yang merepresentasikan
bunyi kalimat yang ingin diucapkan. Bagian prosody generator akan melengkapi
setiap unit fonem yang dihasilkan dengan data durasi pengucapannya serta pitchnya.
Data durasi serta pitch diperoleh berdasarkan kombinasi antara table atau database
serta model prosodi. Secara simbolik, hasil dari bagian ini sudah menghasilkan
informasi yang cukup untuk menghasilkan ucapan yang diinginkan.
Satu tahap berikutnya yang masih sering dilakukan adalah Phonetic Anal-
ysis. Tahap ini dapat dikatakan sebagai tahap penyempurnaan, yaitu melakukan
perbaikan di tingkat bunyi. Sebagai contoh, dalam bahasa Indonesia, fonem /k/
dalam kata bapak tidak pernah diucapkan secara tegas, atau adanya sisipan fonem
/y/ dalam pengucapan kata alamiah antara fonem /i/ dan /a/.
2.4 Sejarah Java
Bahasa Java dikembangkanoleh Sun Microsystem tahun 1991 sebagai bagian
dari suatu proyek penelitian untuk mengembangkan software bagi konsumer barang -
barang elektronik seperti televise, VCR, toaster dan mesin - mesin lainnya yan dapat
dibeli di swalayan. Tujuan penciptaan Java pada waktu itu adalah menjadi suatu
program yang berukuran kecil, efisien, dan portable di segala jenis hardware. Tujuan
yang sama ini membuat Java menjadi satu bahasa yang ideal untuk mendistribusikan
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Gambar 2.2: Besaran-besaran Dalam Setiap Tahap Proses Konversi dari Teks ke
Ucapan (dimodifikasi dari Pelton, 1992)
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program - program yang dapat dijalankan melalui www dan juga suatu bahasa
pemrograman untuk segala tujuan untuk mengembangkan program - program yang
dapat digunakan dengan mudah dan portable di berbagai platform yang berbeda.
Bahasa Java digunakan dalam beberapa proyek oleh Sun (sebelum dinamakan
Java, program ini bernama Oak), tetapi tidak mendapat perhatian yang komersil
hingga program tersebut dipasangkan dengan HotJava, suatu browser percobaan
yang diciptakan pada tahun 1944 dalam waktu berbulan - bulan sebagai alat untuk
men-download dan menjalankan applet dan juga sebagai suatu contoh aplikasi yang
rumit yang dapat ditulis dalam Java. Namun, setelah mendapat perhatian yang
cukup besar dari komunitas pengguna web, Netscape kemudian menggabungkan
kemampuan HotJava untuk menjalankan applet di browsernya. Hal ini membuk-
tikan bahwa Java telah menghasilkan cukup banyak "kesenangan", dan akhirnya
Sun mengeluarkan JavaSoft.
Sekarang, Sun telah mengeluarkan berbagai program Java yang dapat di-
gunakan seperti Java API, atau JDK atau JAVA Developer Kit (hingga kini, Sun
mengembangkan JDK hingga versi 1.4.x, dengan versi terbaru yaitu JDK 1.4.2). se-
lain itu, banyak juga program-program lain yang dapat digunakan untuk membuat
program Java, seperti Eclipse, NetBeans, JBuilder, JCreator, J++, dan sebagainya.
Untuk dapat menjalankan applet (selain menggunakan appletviewer dari Ja-
va), dibutuhkan browser yang dapat menerima applet, seperti Netscape Navigator
(versi 2.0 atau lebih tinggi), Internet Explorer (versi 3.0 hingga versi 5.5), atau
browser HotJava. Dapat dikatakan, bahwa Sun telah berhasil mengembangkan Java
sedemikian rupa, hingga akhirnya dapat membuat kemajuan untuk program Java,
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seperti:
1. Fitur-fitur baru dalam Java, yang dapat digunakan untuk pembuatan database,
multimedia, e-commerce, dan sebagainya.
2. Pembuatan Java Beans yang mirip dengan ActiveX milik Microsoft.
3. Penggunaan Java yang sesuai di system operasi manapun, sepeti Linux, Win-
dows, Solaris, MacOS dan sebagainya. Saat ini distribusi Java dan kelas pen-
dukungnya dibagi dalam tiga bagian yang masing-masing memiliki konsentrasi
tersendiri yaitu:
• Java 2 Standart Edition (J2SE), untuk aplikasi desktop
• Java 2 Enterprise Edition (J2EE), untuk aplikasi server
• Java 2 Micro Edition (J2ME), untuk piranti dengan kemampuan terbatas
2.5 Pengenalan Java
Dalam Java ada 2 jenis program berbeda, yaitu aplikasi dan applet. Ked-
uanya merupakan bagian dari execute, dimana execute merupakan salah satu fase
kelima dalam siklus program Java. Aplikasi adalah program yang biasanya disimpan
dan di eksekusi dari komputer lokal. Applet adalah program yang biasanya disimpan
pada komputer yang jauh,yang dikoneksikan pemakai lewat web browser. Komput-
er jauh menjalankan web server yang memberi layanan terhadap permintaan web
browser. Kebanyakan bahasa pemrograman modern berdiri di atas pustaka-pustaka
kelas yang telah ada untuk mendukung fungsionalitas bahasanya. Pada bahasa Ja-
16
va, kelompok-kelompok kelas yang berkaitan erat dimasukkan dalam satu paket,
bervariasi sesuai edisi Java.
Java adalah bahasa yang dapat dijalankan dimanapun dan di sembarang
platform apapun, di beragam lingkungan: Internet, intranets, consumer electronic
products, dan computer applications. Untuk beragam aplikasi yang dibuat dengan
bahasa Java, Java dipaketkan dalam edisi-edisi berikut:
1. Java 2 Standar Edition (J2SE), J2SE menyediakan lingkungan pengemban-
gan yang kaya fitur, stabil, aman, dan cross-platform. Edisi ini mendukung
konektivitas basis data, rancangan user interface, masukkan/ keluaran (input
/ output), dan pemrograman jaringan (network programming), dan termasuk
sebagai paket-paket dasar bahasa Java.
2. Java 2 Enterpise Edition (J2EE), J2EE menyediakan tempat untuk memban-
gun dan menjalankan multitier enterprise editions. J2EE berisi paketpaket
di J2SE ditambah paket-paket untuk mendukung pengembangan Enterprise
JavaBeans, Java Servlets, JavaServer Pages,XML, dan kendali transaksi yang
fleksibel
3. Java 2 Micro Edition (J2ME), J2ME selain menyedikan bahasa Java yang
sama, unggul dalam portabilitas (kemampuan dapat dijalankan dimanapun),
safe network delivery, seperti J2SE dan J2EE. Aplikasi-aplikasi dapat diskalakan
(dimampukan) agar dapat bekerja dengan J2SE dan J2EE. J2ME adalah
untuk beragam consumer electronic product, seperti pager, smart card, cell
phone, handheld PDA, dan set-top box.
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Ada 3 kombinasi kunci yang membuat Java menjadi teknologi yang secara funda-
mental berbeda dari yang lain, yang ada saat ini. Pertama, semua orang dapat
menggunakan applet yang kecil, aman, dinamik, lintas-platform, aktif, dan siap di-
jalankan di jaringan sejak awal. Kedua, Java adalah bahasa pemrograman yang
ampuh, memiliki kekuatan desain berorientasi objek dengan sintaks yang sederhana
dan mudah dikenal. Ketiga, Java adalah kumpulan class object yang ampuh, yang
melayani programmer dengan uraian yang jelas untuk banyak fungsi sistem umum,
seperti pembuatan window, penggunaan jaringan, dan input/ output.
2.5.1 Karakteristik Java
Secara spesifik, Java merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek
yang dikembangkan oleh Sun Microsystems. Bahasa Java dirancang dalam ben-
tuk yang kecil, sederhana dan potable untuk berbagai platform dan system operasi,
baik pada tingkat source dan pada tingkat binary, yang artinya, program Java (baik
dalam bentuk aplikasi dan applet) dapat berjalan di mesin-mesin yang memiliki
Java Virtual Machine.
Java biasanya disebut-sebut dalam konteks www (World Wide Web), di-
mana browser-browser seperti Netscape’s Navigator dan Microsoft’s Internet Ex-
plorer mengakui "Java enable". "Java enable" artinya bahwa brower dapat men-
download dan memainka program Java, yang disebut dengan applet, dalam reader’s
system. Di halaman web, cara pemunculan applet mirip dengan cara penampakan
gambar, tapi tidak seperti gambar, applet dapat dikatakan dinamis dan interak-
tif. Applet dapat digunakan untuk menciptakan animasi, bentuk, figure yang se-
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cara langsung dapat merespon input yang berasal dari pembaca, permainan atau
efek-efek interaktif lainnya pada halaman web. Untuk menciptakan sebuah applet,
berkas harus ditulis dalam bahasa Java, meng-compile-nya menggnakn Java com-
piler, dan memasukkan applet tersebut kedalam halaman web. Kemudian, ketika
seorang menggunakan browser yang "Java enable" melihat halaman web yang di-
tambahkan dengan applet, browser tersebut men-download applet kedalam system
local dan menjalankannya. Bila dibandingkan dengan bahasa pemogaman yang lain,
java memiliki beberapa keutungan tersendiri, diantaranya:
1. Multi-platform, dapat digunakan di platform dan system operasi manapun
yang menggunakan fasilitas JVM (Java Virtual Machine). Keuntungan inilah
yang dapat dikatakan sebagai kebanggaan dari program Java.
2. Java merupakan bahasa yang berorientasi objek.
3. Java memiliki kinerja yang tinggi.
4. Java adalah interpreter, sebab Java dirancang agar dapat dieksekusi pada
berbagai jenis lingkungan (platform) Komputer.
5. Java memiliki arsitektur yang handal.
6. Java portable, tidak memiliki ketergantung pada saat diimplementasikan.
7. Java lebih dinamis, sebab Java dirancang untuk dapat beradaptasi dengan
lingkungan yang terus berkembang.
8. Multithreading. (Java dapat melakukan lebih dari satu pekerjaan sekaligus).
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Java adalah bahasa pemrograman yang beorientasi pada objek. Ada 3 (tiga) karak-
teristik / prinsip dasar yang dikenal di dalam pemrograman yang berorientasi objek.
Ketiga pinsip itu adalah :
• Encapsulation (pengkapsulan), adalah langkah dimana dilakukan pengkombi-
nasian data dengan berbagai procedure dan fungsi yang berhubungan den-
gannya. Berbagai procedure dan fungsi yang dikaitkan dengan datanya itu
dikenal dengan istilah Methode (metode). Hasil dari pengkombinasian yang
dilakukan inilah yang disebut Objek (objek), yang merupakan tipe data baru.
Contoh dari Encapsulation dapat dilihat dari pendefinisian objek mahasiswa
yang mana didalamnya terdapat beberapa attribute / field seperti nama, npm,
alamat dan mungkin field-field yang lainnya. Dengan menggunakan OOP cara
pandang terhadap field-field tersebut tidak hanya dilihat dari variable yang
digunakan melainkan melihat kepada keseluruhan obyek siswa yang sedang
dipakai.
• Inheritance (penurunan sifat),merupakan ciri khas pemrograman OOP, yang
tidak terdapat pada pemrograman terstruktur gaya lama. Langkah ini bertu-
juan membentuk objek baru yang memiliki sifat yang sama atau mirip dengan
objek yang sudah ada sebelumnya. Dalam hal ini dikenal adanya objek induk
(ancestor) dan objek anak (decendant). Isfat obyek di turunkan pada obyek
anaknya, dan pada gilirannya, masing-masing obyek anak dapat diturunkan
lagi menjadi objek anak lainnya, demikian seterusnya. Setiap terjedi peruba-
han pada objek induknya, perubahan itu akan dibawa seterusnya sampai objek
anaknya. Susunan objek induk dengan obyek anaknya disebut sebagai Hirarki
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Objek.
• Polymorphism, merupakan suatu konsep yang menyatakan sesuatu yang sama
dapat memiliki bebagai bentuk dan perilaku yang berbeda. Istilah ini sendiri
berasal dari Bahasa Yunani, yang berarti "mempunyai banyak bentuk". Con-
toh penerapan polymorphism pada suatu program ialah pada fungsi-fungsi
standar yang disediakan oleh compiler seperti contohnya untuk melakukan op-
erasi penambahan satu terhadap suatu variable (increment) digunakan fungsi
inc(), contoh lainnya seperti penggunaan fungsi-fungsi untuk aritmatika seper-
ti sin(), cos(), dan masih banyak lagi.
Tiga karakteristik di atas mendukung reusability, yang merupakan salah satu faktor
dari kualitas perangkat lunak. Reusability adalah suatu sifat yang memperkenankan
suatu obyek yang telah dibuat untuk dapat didistribusikan ke program lain untuk
dapat dipakai pda progam-program mereka. Mereka dapat dengan mudah memodi-
fikasi atau bahkan menambahkan obyek tersebut dengan sesuatu yang baru melalui
konsep inheritance.
2.5.2 Struktur Program Java
Penulisan program Java dapat dilakukan pada semua teks editor yang pal-
ing disukai baik itu editor handal semacam eclipse dan netbeans ataupun editor
simple seperti editplus, dan crimson. Dalam pembuatan program java yang harus
diperhatikan dalam pembuatan program java adalah penulisan huruf besar dan ke-
cil karena java memiliki sifat Case Sensitive. Berikut adalah bentuk umum dari
penulisan program Java: Pertama dalam program Java minimal terdapat sebuah
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class, dimana nama dari class tersebut diusahakan sama dengan nama file Java (ar-
ti dari class akan dijelaskan pada pertemuan selanjutnya), dan setiap class harus




Selanjutnya faktor utama lainnya yang wajib dimiliki dari sebuah program
Java adalah harus memilik sebuah fungsi utama main(). Fungsi dari main() adalah
dijadikan sebagai awal pengeksekusian aplikasi Java, kode (code) yang terdapat pada
metode inilah yang akan dieksekusi pertama kali. Contoh:
class bow
public static void main(String[] args)
(tulis code/ program disini)
Metode main () didefinisikan sebagai public static void, berikut penjelasannya
• Public, berarti metode ini dapat dipanggil dari luar class
• Static, menunjukkan metode ini bersifat sama untuk semua class
• Void, berarti metode ini tidak mengembalikan nilai.
• Argument args [] adalah array objek string argument baris-baris perintah yang
dilewatkan ke kelas yang di eksekusi.
Didalam penulisan program Java kita dapat membuat sebuah komentar, ada
dua jenis tipe komentar pada Java, yang pertama menggunakan pasangan simbol
/* dan */. Semua tulisan yang berada dalam tanda tersebut akan diperlakukan
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sebagai komentar. Yang kedua menggunakan awalan simbol ’//’, jadi semua tulisan
sesudah tanda ini dan berada pada baris yang sama dianggap komentar.
2.5.3 Variabel, Tipe Data, Dan Operator
2.5.3.1 variabel
Variabel digunakan dalam program untuk menyimpan suatu nilai, dan nilai
tersebut dapat diubah selama eksekusi program. Sedangkan konstanta menyatakan
nilai yang tidak berubah pada saat eksekusi, misalnya konstanta pi dalam program
matematika. Di Java setiap variabel memiliki sebuah tipe data, Untuk membuat
sebuah variabel, pertama tempatkan tipe dari variabel itu dan diikuti oleh nama






Setiap pendeklarasian sebuah variabel harus diakhiri dengan sebuah semi-
colon ’;’. Semicolon dibutuhkan karena pendeklarasian sebuah variabel adalah se-
buah statement di Java. Berikut ini aturan-aturan dalam membuat variabel pada
Java :
• Case sensitive, huruf kecil dan kapital berbeda. Contoh: alamat, Alamat, dan
ALAMAT menyatakan tiga variabel yang berbeda.
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• Nama dari sebuah variabel harus dimulai dengan sebuah huruf dan selanjutnya
dapat diikuti dengan huruf atau angka.
• Huruf yang bisa digunakan adalah dari ’A’-’Z’, ’a’-’z’, angka dari 0-9 dan juga
simbol ’_’ dan ’$’ , Untuk simbol lain dan spasi tidak dapat digunakan.
• Dalam penamaan variabel juga tidak diperkenankan menggunakan reserved
word atau keyword dari Java.
• Panjang variabel tidak dibatasi.











Sebuah variabel dapat juga bertukar nilai atau saling memberi dengan vari-






Tipe data mendefinisikan metode penyimpanan untuk mereperesentasikan
informasi dan cara informasi diinterprentasikan. Tipe data berkaitan erat dengan
penyimpanan variabel di memori karena tipe data variabel menentukan cara kom-
pilator menginterpretasikan isi memori. Tipe data dalam Java dibagi 2 kategori:
1. Sederhana, Tipe data sederhana merupakan tipe inti. Tipe sederhana ini tidak
diturunkan dari tipe lain. Tipe ini sering disebut juga dengan tipe primitive.
Terdapat 8 tipe-tipe sederhana dan dipisahkan dalam 4 kelompok:
• Empat tipe adalah untuk bilangan bulat (integer) bertanda: byte, short,
int, dan long.
• Dua untuk tipe angka titik mengambang (floating point) atau bilangan
pecahan: float dan double.
• Satu untuk tipe karakter yaitu char, mewakili simbol pada himpunan
karakter seperti tulisan dan angka.
• Satu untuk tipe Boolean, merupakan tipe khusus untuk menunjukkan
besaran logika (nilai-nilai logika).
2. Komposit, Tipe data komposit disusun dari tipe data sederhana atau tipe




Operator dapat diartikan juga simbol yang biasa digunakan dalam menulis
suatu pernyataan dalam bahasa pemrograman. Operator akan melakukan suatu op-
erasi terhadap operand sesuai dengan fungsinya, seperti penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan sebagainya. Operator di Java ada 7 macam, yaitu :
1. Operator penugasan
2. Operator matematika
3. Operator penaikan dan penurunan
4. Operator bitwise ( manipulasi bit )
5. Operator relasional
6. operator logika Boolean
7. operator majemuk
2.5.3.4 operator Penugasan
Operator ini yang paling sederhana dan hanya dilambangkan dengan karak-
ter ’=’. Operator ini digunakan untuk menugaskan suatu nilai ke suatu variabel.
Contoh: int var = 1; Uniknya, operator ini dapat digunakan secara berantai. Con-
toh:
int a,b,c;
a = b = c = 99;
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2.5.3.5 Operator Matematika
Operator ini digunakan dalam ekspresi matematika. Operator matematka
yang dikenal dalam Java adalah sebagai berikut:
Tabel 2.1: Operator Matematika
Operator Keterangan Contoh Hasil
+ Penjumlahan 4 + 5 9
- Pengurangan 9 - 2 7
* Perkalian 3 * 4 12
/ Pembagian 9 / 3 3
2.5.3.6 Operator Penaikan dan Penurunan
Operator ini digunakan untuk menaikkan atau menurunkan suatu nilai inte-
ger (bilangan bulat) sebanyak satu satuan dan hanya dapat digunakan pada vari-
abel. Operator-operator tersebut adalah Operator ini dapat ditempatkan sebelum
Tabel 2.2: Operator Penaikan dan Penurunan
Operator Keterangan
++ Penambahan dengan nilai satu
– Pengurangan dengan nilai satu
atau sesudah variabel. Jika ditempatkan sebelum variabel, maka variabel tersebut
akan dikurangi/ ditambah dengan 1 sebelum di operasikan. Sebaliknya, jika op-
erator ini diletakkan sesudah variabel, maka variable tersebut akan di operasikan
terlebih dahulu dan kemudian di tambahkan/ dikurangi dengan 1.
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2.5.3.7 Operator relasional
Operator ini digunakan untuk membandingkan dua buah nilai operand dan
menghasilkan nilai Boolean, yaitu true atau false. Berikut ini operator relasional
dalam Java:





|| Short circuit logika OR
== Logika sama dengan
!= Logika sama dengan
2.5.3.8 Operator Majemuk
Operator ini merupakan gabungan dari operator yang telah dibahas sebelum-
nya dengan operator penugasan. Berikut operator majemuk pada Java yang dipela-
jari.
Objek dan Class Pada pemrograman berbasis objek, objek dijadikan sebagai
komponen utama dalam program, objek menggabungkan data dan fungsi sebagai
satu kesatuan. Dalam Pemrograman berbasis objek terdapat dua istilah yang sangat
terkenal yaitu class dan objek. Pengertiannya adalah sebagai berikut class adalah
cetak biru dari sebuah objek, jadi kita dapat membuat banyak objek dari sebuah
class, atau kita dapat analogikan, class itu adalah cetakan puding, sedangkan objek
adalah puding. Contoh sebuah class adalah motor. Class motor memiliki data merk,
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Gambar 2.3: Contoh Class
warna, tahun pembuatan dan juga memiliki metode seperti menghidupkan mesin,
kecepatan dsb.
Jadi jika ada motor Bowo, motor Raga dan motor Loan maka itu adalah
sebuah objek dari class motor. Pada pemrograman java, cara untuk menciptakan
sebuah objek dari suatu class adalah dengan cara sebagai beikut : <nama class>
<nama objek>=new <nama konstruktor> Misal:
String str = new String();
Random r = new Random();
Pegawai p2 = new PEgawai();
Date hari = new Date();
hari adalah object reference dari class Date yang akan digunakan untuk men-
gakses class Date. Sedangkan operator new adalah operator yang akan menghasilkan
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hari sebagai reference ke instance dari class Date().
2.5.4 Konstruktor
Konstruktor adalah suatu metode yang dapat digunakan untuk memberi nilai
awal pada saat objek diciptakan. Konstruktor akan dipanggil secara otomatis begitu
objek diciptakan.
Konstruktor memiliki ciri :
Namanya sama dengan nama kelas
Tidak memiliki nilai balik( dan juga tidak boleh ada kata void didepannya) Contoh
:
class Coba
Coba() //Ini Yang namanya konstruktor
System.out.println("Ini Konstruktor");
public static void main(String[] args)
Coba obj=new Coba();
Jika konstruktor dipanggil dari kelas turunan, maka caranya adalah dengan
menuliskan kata super(); pada class turunan. Konstruktor juga ada yang diberi
parameter Contoh : konstrk(String a) System.out.println("INI KONSTRUKTOR");
2.5.5 pemrograman AWT
Sebagian besar pengguna lebih menyukai aplikasi berbasiskan GUI (Graphical
User Interface) karena memiliki tampilan yang lebih interaktif. Java menyediakan
dua kelas untuk bekerja dengan GUI, yaitu AWT (Abstract Windowing Toolkit) dan
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Swing. AWT terdapat dalam package java.awt. Package ini berisikan komponen-
komponen GUI yang bersifat platform oriented atau tergantung pada suatu platform
system operasi. Berikut adalah beberapa fasilitas yang disediakan package java.awt:
1. Pengaturan tata letak (layout management) komponen dalam suatu container.
2. Mendukung even handling, yaitu mekanisme pendeteksian event dan penentu-
an respons yang akan diberikan ketika pengguna (user) mengakses komponen
tersebut.
3. Manipulasi grafis dari komponen, seperti font, warna, icon, dan sebagainya.
AWT memiliki beberapa komponen untuk aplikasi GUI yaitu button, can-
vas, checkbox, choice, label, list, scroolbar, textfield, dan text area. Setiap
komponen ini memiliki fungsi dan cara pembuatan yang berbeda-beda.
2.5.6 Komponen-Komponen AWT
2.5.6.1 Button
Button adalah tombol dengan label teks dan akan merespon event ketika
pengguna menekan atau mengklik tombol tersebut. Pada komponen ini, selain dapat
mengatur label teks, Anda juga dapat mengatur jenis teks, warna tombol, warna
teks, dan keaktifan dari tombol tersebut. Konstruktor dari komponen button adalah
:
• Button() Konstruktor komponen button tanpa label
• Button(String Label) Konstruktor komponen button dengan label yang dite-
tapkan Untuk membuat action listener pada sebuah tombol, langkah-langkah
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yang harus dilakukan adalah sebagai berikut:
– Mengimpor kelas action listener import java.awt.event.*;
– Mengimplements kelas ActionListener pada kelas utama implements Ac-
tionListener
– Menambahkan methode actionPerformed public void actionPerformed(ActionEvent
e)
– Menambahkan action listener pada button addActionListener(ActionListener
l)
2.5.6.2 Label
Label adalah komponen yang digunakan untuk menampilkan tulisan atau
teks yang hanya dapat dibaca dan tidak dapat dimodifikasi. Pada komponen ini,
Anda dapat mengatur jenis teks, warna teks, warna latar belakang teks, ukuran
teks, dan bentuk teks dari label tersebut. Konstruktor dari komponen Label adalah
:
• Label() Konstruktor komponen Label tanpa teks.
• Label(String text) Konstruktor komponen Label dengan text yang ditetapkan
dan posisi alignment teks adalah default (rata kiri).
• Label(String text, int alignment) Konstruktor komponen label dengan teks
yang ditetapkan dan posisi alignment yang ditentukan pada posisi tertentu.
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2.5.6.3 List
List adalah komponen yang terdiri dari daftar-daftar pilihan yang dapat digu-
lung. Pada komponen ini, Anda dapat menambahkan item, mengatur jenis teks,
warna teks, warna latar belakang teks, ukuran teks, bentuk teks dari item yang
dipilih dari komponen List tersebut. Konstruktor dari komponen List adalah :
• List() Membuat suatu daftar (list) baru.
• List(int rows) Membuat suatu daftar (list) baru dengan menentukan banyaknya
baris (row) yang ditampilkan.
• List(int rows, boolean multipleMode) Membuat suatu daftar (list) baru dengan
menentukan banyaknya baris (row) yang ditampilkan dan multiple mode.
2.5.6.4 TextField
TextField adalah komponen yang digunakan untuk menulis teks yang beruku-
ran kecil dan dapat diedit. Pada komponen ini, selain dapat mengatur isi teks, Anda
juga dapat mengatur jenis teks, warna tombol, warna teks, dan keaktifan dari Teks-
Field tersebut. Konstruktor dari komponen TextField adalah :
• TextField() Membuat Text Field baru.
• TextField (String Text) Membuat suatu text field dengan teks yang ditetap-
kan.
• TextField (int columns) Membuat suatu teks field kosong dengan menetapkan
nilai dari jumlah kolom dari text field tersebut.
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• TextField(String Text, int columns) Membuat suatu text field dengan teks
yang ditetapkan dan menetapkan nilai dari jumlah kolom dari text field terse-
but.
2.5.6.5 TextArea
TextArea adalah komponen yang digunakan untuk menulis teks yang beruku-
ran besar dan dapat diedit. Pada komponen ini, selain dapat mengatur isi teks,
Anda juga dapat mengatur jenis teks, warna tombol, warna teks, dan keaktifan dari
TeksArea tersebut. Konstruktor dari komponen TextField adalah :
• TextField() Membuat Text Area baru.
• TextField (String Text) Membuat suatu text area dengan teks yang ditetap-
kan.
• TextField (int rows, int columns) Membuat suatu teks area kosong dengan
menetapkan jumlah baris dan kolom dari text area tersebut.
• TextField(String Text, int rows, int columns) Membuat suatu text field dengan
teks yang ditetapkan dan menetapkan jumlah baris dan kolom dari text area
tersebut.
• TextField(String Text, int rows, int columns, int scrollbars) Membuat suatu
text field dengan teks yang ditetapkan dan menetapkan jumlah baris, kolom,
dan scrollbar dari text area tersebut.
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2.5.7 Pemrograman Swing
Swing merupakan salah satu cara untuk mengimplementasikan pemrograman
window pada java, beda swing dengan awt adalah, bentuk komponen komponen dari
kelas swing sama bentuknya pada semua sistem operasi.
2.5.7.1 Komponen - Komponen Swing
Pada swing juga memiliki banyak komponen, namun kali ini hanya di bahas
JButton, JLabel dan JTextField.
2.5.7.2 JLabel
JLabel merupakan komponen yang digunakan untuk menampilkan teks yang
pendek atau gambar atau keduanya. Komponen Label memiliki konstruktor sebagai
berikut :
• JLabel() Menciptakan objek JLabel tanpa gambar dan tanpa teks
• JLabel(Icon gbr) Menciptakan objek JLabel dengan gambar tetapi tanpa teks
• JLabel(String str) Menciptakan objek JLabel dengan teks tetapi tanpa gambar
• JLabel(String str, Icon gbr, int pengaturanHorizontal) Menciptakan objek
JLabel dengan gambar dan teks serta diatur dengan pengaturan horizontal
• JLabel(String str, Icon gbr, int pengaturanVertikal) Menciptakan objek JLabel
dengan gambar dan teks serta diatur dengan pengaturan vertikal
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2.5.7.3 JButton
Kelas JButton berguna untuk membuat objek tombol yang dapat dilengkapi
dengan judul tombol dan gambar, selain itu JButton merupakan komponen yang
dapat menghasilkan suatu event jika tombol diklik oleh user.
Komponen JButton memiliki konstruktor sebagai berikut :
• JButton() Menciptakan objek JButton tanpa gambar dan tanpa teks
• JLabel(Icon gbr) Menciptakan objek JButton dengan gambar tetapi tanpa
teks
• JLabel(String str) Menciptakan objek JButton dengan teks tetapi tanpa gam-
bar
• JLabel(String str, Icon gbr) Menciptakan objek JLabel dengan gambar dan
teks.
2.5.7.4 JTextField
JTextField merupakan objek yang berguna untuk memasukkan atau menged-
it data satu baris. Komponen JTextField memiliki konstruktor sebagai berikut :
• JTextField() Menciptakan objek JTextField baru tanpa nilai awal String
• JTextField(String str) Menciptakan objek JButton dengan gambar tetapi tan-
pa teks
• JTextField(String str,int Kolom) Menciptakan objek JButton dengan teks
tetapi tanpa gambar
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• JTextField( int Kolom) Menciptakan objek JLabel dengan gambar dan teks.
• JTextField(Document doc, String str, int Kolom) Menciptakan objek JButton
dengan teks tetapi tanpa gambar
Bab III
ANALISIS DAN PERANCANGAN PROGRAM
Dalam suatu proses pengembangan software, analisa dan rancangan telah meru-
pakan terminologi yang sangat tua. Pada saat masalah ditelusuri dan spesifikasi
dinegoisasikan, dapat dikatakan kita berada pada tahap rancangan. Merancang
adalah menemukan suatu cara untuk menyelesaikan masalah, salah satu tool / mod-
el untuk merancang pengembangan software yang berbasis object oriented adalah
UML. Pada bagian ini akan dijelaskan cara perancangan program secara berurutan
mulai dari usecase, statechart, activity, class, diagram hingga sequence diagram
3.1 Perancangan UseCase Diagram
Sebuah use case menggambarkan suatu urutan interaksi antara satu atau
lebih aktor dan sistem. Dalam fase requirements, model use case mengambarkan
sistem sebagai sebuah kotak hitam dan interaksi antara aktor dan sistem dalam
suatu bentuk naratif, yang terdiri dari input user dan respon-respon sistem. Se-
tiap use case menggambarkan perilaku sejumlah aspek sistem, tanpa mengurangi
struktur internalnya. Selama pembuatan model use case secara pararel juga harus
ditetapkan obyek-obyek yang terlibat dalam setiap use case.
Sebuah use case dimulai dengan masukan/input dari seorang aktor. Use case
merupakan suatu urutan lengkap kejadian-kejadian yang diajukan oleh seorang ak-
tor, dan spesifikasi interaksi antara aktor dengan sistem. Use case yang sederhana
hanya melibatkan satu interaksi/hubungan dengan sebuah aktor, dan use case yang
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lebih kompleks melibatkan beberapa interaksi dengan aktor. Use cases yang lebih
kompleks juga melibatkan lebih dari satu aktor. Untuk menjabarkan use case dalam
sistem, sangat baik bila dimulai dengan memperhatikan aktor dan actions/aksi yang
mereka lakukan dalam sistem. Setiap use case menggambarkan suatu urutan inter-
aksi antara aktor dengan sistem. Sebuah use case harus memberikan sejumlah nilai
pada satu aktor. Kemudian, kebutuhan fungsional sistem dijelaskan dalam use case
yang merupakan suatu spesifikasi eksternal dari sebuah sistem. Bagaimanapun juga,
ketika membuat use case, sangatlah penting menghindari suatu dekomposisi fung-
sional yang dalam beberapa use case kecil lebih menjelaskan fungsi-fungsi individual
sistem daripada menjelaskan urutan kejadian yang memberikan hasil yang berguna
bagi aktor.
Gambar 3.1: Usecase Diagram
Berikut adalah penjelasan dari usecase yang ada :
• Actor Yang bertindak sebagai actor adalah user yang menjalankan aplikasi
ini, tugas actor disini adalah sebagai orang yang mengetikkan kata atau huruf
dalam aplikasi
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• KeyPressed KeyPressed dimulai atau di jalankan apabila seorang user mengetikkan
kata atau huruf pada saat aplikasi dijalankan
• KeyTyped KeyTyped di mulai atau dijalankan apabila sudah ada kata yang
tercetak di dalam aplikasi, KeyTyped dijalankan setelah pengguna atau actor
mengetikkan kata atau huruf di dalam aplikasi
• UcapkanFreeTTS UcapkanFreeTTS dimulai setelah seorang user menjalankan
keyPressed di dalam aplikasi, ucapkan freetts berfungsi untuk mengeluarkan
suara dari huruf atau kata yang telah di ketik atau tercetak di panel edit area.
Pada usecase di atas terdapat seorang actor atau disebut juga user. User ini
berfungsi untuk menjalankan program dan menginput karakter dengan cara mengetik
keyboard.
3.2 Perancangan Statechart Diagram
Statechart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari
satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli
yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class terten-
tu (satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram). Dalam UML,
state digambarkan berbentuk segiempat dengan sudut membulat dan memiliki na-
ma sesuai kondisinya saat itu. Transisi antar state umumnya memiliki kondisi guard
yang merupakan syarat terjadinya transisi yang bersangkutan, dituliskan dalam ku-
rung siku. Action yang dilakukan sebagai akibat dari event tertentu dituliskan den-
gan diawali garis miring. Titik awal dan akhir digambarkan berbentuk lingkaran
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Gambar 3.2: StateChart keyPressed
berwarna penuh dan berwarna setengah.
Pada gambar 3.2 menampilkan statechart KeyPressed, pada statechart ini
menampilkan berjalannya program dari awal user mengetikkan karakter sampai kelu-
arnya suara dari karakter yang diketikkan
Pada gambar 3.3 menampilkan statechart keyTyped, pada statechart ini
menampilkan berjalannya program setelah karakter yang diketikkan user tercetak
pada monitor, state chart ini membaca karakter, kata dan paragraph yang sebelum-
nya telah diketik oleh user untuk kemudian dijalankan dalam bentuk suara
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Gambar 3.3: StateChart keyTyped
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3.3 Perancangan Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang
sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat menggam-
barkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Activity dia-
gram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar state adalah action
dan sebagian besar transisi di-trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal pro-
cessing). Oleh karena itu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal
sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggam-
barkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Sebuah
aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktivitas menggam-
barkan proses yang berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana aktor
menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas.
Gambar 3.4 adalah gambar activity dari keyPressed pada activity ini pro-
gram akan melakukan pembacaan karakter dari keyboard yang di tekan user untuk
kemudian diubah dari bentuk ASCII ke dalam bentuk karakter biasa.
Gambar 3.5 adalah gambar dari keyTyped pada activity ini program akan
membaca kalimat atau paragraph yang sudah ada di dalam program keyTyped
akan dijalankan setelah user menjalankan keyPressed, activity keyTyped berfungsi
untuk membaca karakter terakhir dari kata atau kalimat yang telah dimasukkan
user. Activity keyTyped hanya berfungsi sebagai pembaca karakter delete, titik dan
enter.
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Gambar 3.4: Activity Diagram keyPressed
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Gambar 3.5: Activity Diagram keyTyped
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3.4 Perancangan Class Diagram
Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan se-
buah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek.
Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan
layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi). Class diagram
menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek beserta hubun-
gan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. Class
memiliki tiga area pokok :
1. Nama (dan stereotype)
2. Atribut
3. Metoda
Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :
• Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan
• Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak
yang mewarisinya
• Public, dapat dipanggil oleh siapa saja
Pada class diagram dapat disimpulkan bahwa ketika program dijalankan,
akan ditampilkan GUI, dan ketka user tersebut menekan karakter pada keyboard
maka program akan langsung menjalankan class keyPressed. Class keyPressed ini
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Gambar 3.6: Class Diagram
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berfungsi untuk membaca karakter yang sedang kita atau user tekan di keyboard, se-
lanjutnya class ini memanggil class ucapkanFreeTTS , class ucapkanFreeTTS inilah
yang nantinya akan mengeluarkan suara dari krakter yang sedang ditekan pada key-
board. Di dalam class ini terdapa method getKeyText() dan getKeyCode(), getK-
eyCode() digunakan untuk mengambil kode ASCII dari keyboard untuk kemudian
di ubah menjadi karakter biasa, sehingga bisa di baca pada class ucapkanFreeTTS
Pada gambar di atas terdapat juga class keyTyped, class keyTyped ini berfungsi
untuk melakukan pembacaan terhadap karakter yang sudah diketikkan sebelumnya,
selanjutnya class keyTyped ini menjalankan class ucapkanFreeTTS.
3.5 Perancangan Sequence Diagram
Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi atar objek di
dalam system berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence dia-
gram terdiri dari antara dimensi objek-objek yang terkait. Berikut ini adalah gambar
rancangan sequence diagram
Sequence diagram keyPressed diambil dari usecase KeyPressed. Pada se-
quence ini akan membaca karakter string yang diinput melalui keyboard oleh user
untuk kemudian dikirimkan ke usecase ucapkanFreeTTS. Di dalam keyPressed ini
hanya akan membaca huruf yang sedang di tekan pada keyboard saja. Jadi, ketika
keyboard sedang ditekan, keyPressed ini dijalankan dan aka berhenti ketika tombol
pada keyboard dilepas.
Sequence diagram keyTyped diambil dari usecase KeyTyped. Pada sequence
ini akan membaca karakter yang telah dicetak pada monitor, selanjutya diteruskan
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Gambar 3.7: Sequence Diagram keyPressed
49
Gambar 3.8: Sequence Diagram keyTyped
ke ucapkanFreeTTS sama seperti keyPressed di atas. KeyTyped ini berfungsi untuk
membaca kata, kalimat atau paragraph yang sebelunya telah di ketikkan.
Pada sequence diagram di atas diambil dari usecase UcapkanFreeTTS. Se-
quence ini memproses kata yang sedang di tekan atau kata yang telah dicetak pada
monitor untuk dikeluarkan menjadi suara
Bab IV
IMPLEMENTASI PROGRAM
Pada bagian ini akan dijelaskan rancangan program , penjelasan program, pem-
buatan program dan menjelaskan bagaimana jalannya program. Mulai dari pada
saat menginput karakter melalui keyboard sampai suara dikeluarkan dari aplikasi
tersebut.
4.1 Gambaran Umum Program
Text Editor adalah aplikasi teks editor yang dibuat dengan bahasa pemrogra-
man java. Pada pembuatan text editor ini didasari dengan teori-teori yang diambil
dari beberapa buku yang memuat tentang pemrograman java dan artikel-artikel
yang membahas mengenai interface, text to speech, dan string. Dalam aplikasi ini,
diterapkan penggunaan text to speech engine yang memunculkan suara pada waktu
kita mengetikan kata pada text area dan juga untuk menentukan perhitungan cara
baca kata pada setiap hurufnya untuk pelafalan tiap katanya.
Aplikasi Text Editor ini menampilkan suatu tampilan seperti notepad yang
telah ada di windows. Seperti pada halnya seperti notepad kita dapat menggu-
nakannya untuk mengedit text dengan skala kecil. Pada awal aplikasi, pengguna
dapat melihat splash screen yang berisikan tentang suatu logo dari aplikasi ini. Lalu
setelah splash screen hilang maka pengguna dapat mendengarkan suara pembukaan
yang akan mengatakan sesuatu tentang aplikasi ini. Lalu kita dapat masuk kedalam
aplikasi intinya, yaitu dimana pengguna dapat mengetikan apa saja layaknya text
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editor. Selain itu bagian atas terdapat menu-menu yang bisa digunakan untuk mem-
bantu dalam proses pengeditan ataupun penulisan text yang dapat dilakukan oleh
pengguna. Di menu tersebut juga dimasukan text to speech yang nantinya jika kita
memilih suatu menu kita dapat mendengarkan suara dari menu tersebut.
Alur program aplikasi ini diawali dengan tampilan splash screen, lalu diikuti
dengan bunyi suara dari text to speech, lalu muncul tampilan utama, dimana pada
tampilan utama terdapat empat bagian menu seperti file yang berisi, new, open,
save, save as, dan exit. Sedangkan pada menu edit terdapat, undo, redo, copy, cut,
paste, dan select all. Pada menu format terdapat font dan text area.
4.2 Penggunaan Engine FreeTTS
Apilkasi Text Editor ini menggunakan sebuah engine untuk mengeluarkan
suara yang kita masukkan melalui keyboard, engine yang digunakan bernama FreeTTS






if (helloVoice == null)
System.err.println("Cannot find a voice named "




Penggalan program di atas berfungsi untuk mengidentifikasi voice name yang
di gunakan di dalam engine freeTTS, sebenarnya freeTTS menyediakan 2 voice name
yaitu "Kevin" dan "Alan" tetapi sayangnya freeTTS belum menyediakan suara wani-
ta. Tetapi apabila voicename yang kita masukkan tidak terdapat di dalam engine
ini maka akan muncul pesan "Cannot find a voice named .please specify a different
voice ", apabila pesan tersebut muncul maka tidak ada suara yang akan dikeluarkan.
Untuk menghindari terjadinya hal tersebut maka sebelum memasukkan voice name
di dalam class tersebut sebaiknya kita melihat list suara yang tersedia di dalam
situs freeTTS. Apabila voicename yang dimasukkan sesuai dengan yang terdapat
di dalam engine, aplikasi akan memanggil class speak yang terdapat di dalam en-
gine frets dan selanjutnya plikasi akan megeluarkan suara dari text yang kita input
sebelumnya.
4.3 Pembacaan Keystroke dalam Aplikasi
Aplikasi Text editor ini menggunakan teknik keystroke sehingga suara yang
keluar sesuai dengan tombol pada keyboard yang kita tekan. Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat dari penggalan program di bawah ini.
public void keyPressed( KeyEvent e )
line1 = e.getKeyText( e.getKeyCode() );
setLines2and3( e );
ucapkanFreeTTS(e.getKeyText( e.getKeyCode()));
public void keyReleased( KeyEvent e )
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public void keyTyped( KeyEvent e )
Fungsi-fungsi yang di atas terdapat di dalam paket KeyListener, dan untuk
menggunakannya kita harus memanggil seluruh fungsui yang ada di dalam KeyLis-
tener walaupun nantinya fungsi tersebut tidak dipakai. Fungsi yang ada di dalam
paket keyListener adalah, keyPressed, keyRelease dan keyTyped. Fungsi ketPressed
akan dijalankan apabila kita menekan tombola tau huruf di keyboard, fungsi keyRe-
lease akan dijalankan apabila kita telah melepas tombol keyboard yang telah ditekan
sebelumnya dan fungsi keyTyped kan dijalankan setelah tombul yang kita tekan se-
belumnya muncul di layar monitor. Pada aplikasi Text Editor ini, inputan dari
keyboard akan dimasukkan ke dalam variable e dan selanjutnya variable tersebut
akan dikirim ke class yang bernama ucapkanFreeTTS class tersebut adalah class
yang menghubungkan antara aplikasi ini dan engine FreeTTS.
Beberapa keystroke mempunyai fungsi khusus diantaranya adalah tombol
backspace, spasi, titik dan enter. Apabila saat programdijalankan user menekan
salah satu dari tombol tersebut, maka program akan memanggil class keytyped
sebenarnya fungsi dari class ini adalah untuk membaca karakter terakhir yang telah
di ketikkan oleh user. Untuk melakukan pembacaan terhadap karakter terakhir
adalah sebagai berikut













Perintah di atas adalah perintah untuk membaca tanda "enter". Pada perin-
tah di atas dilakukan penghitungan terhadap karakter yang sudah di ketikkan den-
gan menggunakan dump.length(); kemudian hasilnya dimasukkan ke dalam variabel
yang diberi nama l9, selanjutnya program akan menjalankan perintah dump.substring(l9-
1,l9); perintah tersebut berfungsi untuk mengambil karakter terakhir yang diketikkan
user, hasilnya kemudian dimasukkan ke dalam variable s9. Setelah dilakukan penge-
cekkan kepada karakter yang diambil sebelumnya computer memeriksa apakah karak-
ter yang diketikkan terakhir adalah ""
¯
apabila karakter s9 adalah ""
¯
maka computer
akan menjalankan perintah selanjutnya. Perintah selanjutnya adalah untuk mem-
baca paragraph yang telah diketikkan sama seperti pembacaan karakter terakhir,
untuk membaca paragraph yang telah diketikkan juga menggunakan operasi string.
Berikut ini adalah gambar pada saat aplikasi sedang dijalankan, gambar di bawah
adalah gambar pada saat seorang user sedang mengetikkan karakter dalam aplikasi
Pada gambar 4.1 di atas menunjukkan pada saat program sedang dijalankan
dan user sedang mengetikkan karakter, berdasarkan gambar di atas, setelah seorang
user mengetikkan karakter "d" lalu pada computer akan di keluarkan suara "d"
kemudian ditampilkan karakter "d" tersebut. Pada saat user mengetikan karkter,
karakter tersebut diubah terlebih dahulu kedalam format ASCII lalu karakter yang
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Gambar 4.1: Tampilan Program 1
56
Gambar 4.2: Tampilan Program 2
telah diketikkan tersebut di kirim ke engine FreeTTS untuk kemudian diubah men-
jadi suara, sehingga yang terdengar adalah suara dari karakter yang kitra ketikkan
tersebut.
Pada gambar 4.2 di atas, setelah kita mengetikkan kalimat "budi bermain
bola" dan kemudian kita menekan tombol titik, maka computer akan mengirimkan
kalimat tersebut kapada engine FreeTTS yang berfungsi untuk mengubahnya men-
jadi suara, sehingga akan terdengar suara "budi bermain bola"
Selain itu, di dalam aplikasi ini, keystroke untuk tanda panah tidak di ba-
ca "up", "down" atau sebagainya. Pada menu item, tanda panah pada keyboard
berfungsi untuk memindahkan kursor dari item menu satu kepada item menu yang
lainnya, jadi apabila tanda panah di tekan pada saat menu bar berada dalam
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keadaan aktif, yang diucapkan oleh komputer bukanlah arah dari panah yang ditekan
user melainkan menu item dimana kursor atau pointer berada.
Pada contoh gambar di atas, pointer menunjukkan submenu file,maka main
program akan mengirimkan kata "file" kepada engine FreeTTS sehingga yang ter-
dengar adalah kata "file" buka "up", "down" atau tanda panah yang lain yang kita
tekan untuk memilih submenu tersebut, mengapa demikian? Hal ini di sebabkan
karena cara pembacaan key pada menu berbera dengan cara pembacaan key pada
text area. Dalam text area, semua tombol keyboard yang kita tekan terlebih dahulu
di ubah ke dalam format ASCII selanjutnya di ubah kedalam format string un-
tuk kemudian dikirimkan kepada engine FreeTTS. Tetapi di dalam pemilihan menu
cara pembacaan key sedikit berbeda, dalam pemilihan menu ini key tidak diubah
kedalam format ASCII lalu di kirimkan kepada engine FreeTTS, tetapi yang diba-
ca adalah posisi dari pointer saat ini, jadi apabila kita menekan tanda panah ke
bawaah, maka pointer akan mengarah ke menu save dan posisi pointer berada pa-
da menu save tersebut, lalu main program akan mengirimkan kata "save" kepada
freeTTS dan bukan kata-kata yang menunjukkan arah panah yang kita tekan seperti




Program aplikasi text editor yang menggunakan bahasa pemrograman Java
dengan nama Text Editor telah berhasil dibuat, dibuktikan dengan terbentuknya
aplikasi Teks Editor ini yang dapat menampilkan Grafik User Interface dari serta
dapat memproses suara hampir pada setiap aktifitas yang diberikan oleh program.
Text Editor adalah merupakan program pengedit atau penulis text yang menggu-
nakan Text to Speech engine. Text to Speech ini berfungsi sebagai media untuk
menghasilkan suara seperti suara manusia dalam pengucapan dan pelafalan huruf
ataupun kata. Dalam pembuatan aplikasi yang bernama Text Editor ini terdap-
at tiga hal yang mendasari pembuatan aplikasi ini. Yang pertama, penulis harus
mengerti cara pembuatan interface pada aplikasi agar pengguna merasa nyaman dan
dimudahkan dalam penggunaan aplikasi ini. Yang kedua, penulis harus mengerti
dasar dari pembuatan keystroke, yang nantinya pada keystroke ini ketika peng-
guna menggunakan text editor ini dapat mencetak huruf dan mengeluarkan suara
pada setiap tombol yang tertekan. Sedangkan yang ketiga penulis harus menger-
ti bagaimana perhitungan string yang memberikan jeda atau pembacaan dari satu
huruf ke huruf lainnya tanpa terjadi pembacaan dua kali pada huruf yang telah
terbaca sebelumnya.Namun, dalam hal keystroke terdapat delay yang cukup pan-
jang pada saat tombol pada keyboard ditekan dengan saat suara dikeluarkan oleh





Text editor ini merupakan contoh aplikasi pengedit text yang sangat seder-
hana. Dengan adanya fasilitas text to speech ini semoga dapat menambah nilai
tersendiri dari aplikasi yang dibuat bagi pengguna. Pembuatan aplikasi ini masih
dalam pengembangan dasar yang hanya terbatas dalam penyajian text yang dikon-
versikan kedalam suara. Program ini masih banyak memiliki kekurangan dalam
pembuatan, interface dan penentuan pembacaan tombol keyboard untuk meng-
hasilkan suara, seperti waktu delay yang terjadi pada saat seorang user menekan
tombol dengan waktu pada saat suara dikeluarkan oleh komputer. Semoga dengan
adanya penulisan ini diharapkan adanya pengembangan dari berbagai pihak yang
memungkinkan aplikasi text editor ini berfungsi secara maksimal.
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private JFileChooser mFileChooser = new JFileChooser(".");
public String line1 = "", line2 = "";
private String line3 = "";
private String dump = "";
private String s1 = "";
private String s2 = "";
private String s3 = "";
private String s4 = "";
private String s5 = "";
private String s6 = "";
private String s7 = "";
private String s8 = "";
private String s9 = "";
private String s10 = "";
private String s11= "";
private String s12 = "";





private static final long serialVersionUID = 112499409108089938L;
























private JMenuItem itemf ind;
private UndoManager manager;
private File currentFile = null;
private PanelTextArea areasetting;
private PanelAbout about;
private JTextArea area = new JTextArea();
private JDialog findReplace = null;
//private FindReplacePanel panel = null;
//=====================================================================
main















if (helloVoice == null)
System.err.println("Cannot find a voice named "







public void keyReleased( KeyEvent e )
public void keyTyped( KeyEvent e )
//mEditArea.setEnabled( false );
area.setEnabled( true );





































public void keyPressed( KeyEvent e )
//mEditArea.setEnabled( false );
line1 = e.getKeyText( e.getKeyCode() );
setLines2and3( e );
c1 = e.getKeyCode();




public void actionPerformed(ActionEvent e)
//Clear the text components.
area.setText("");
















this.setTitle("Text Editor With Text To Speech");
final JScrollPane jScrollPane1 = new JScrollPane();
getContentPane().add(jScrollPane1, BorderLayout.CENTER);
area = new JTextArea();
jScrollPane1.setViewportView(area);
area.addKeyListener(this);
aksi = new ArrayTextAction(area);
manager = new UndoManager();
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area.getDocument().addUndoableEditListener(new UndoableEditListener()





new DropTarget(area, new DropTargetListener()
public void dragEnter(DropTargetDragEvent dtde)
if(!dtde.isDataFlavorSupported(DataFlavor.stringFlavor))
dtde.rejectDrag();
public void dragExit(DropTargetEvent dte)
// Do nothing
public void dragOver(DropTargetDragEvent dtde)
if(!dtde.isDataFlavorSupported(DataFlavor.stringFlavor))
dtde.rejectDrag();
public void drop(DropTargetDropEvent dtde)
dtde.acceptDrop(DnDConstants.ACTIONCOPY );
Transferable transfer = dtde.getTransferable();
DataFlavor[] flavor = transfer.getTransferDataFlavors();
for(DataFlavor i : flavor)
if(i.equals(DataFlavor.stringFlavor))
try











menubar = new JMenuBar();
setJMenuBar(menubar);










public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Menu File");
@Override




public void menuSelected(MenuEvent e)
ucapkanFreeTTS("Buka Menu File");
@Override
public void menuDeselected(MenuEvent e)
@Override
public void menuCanceled(MenuEvent e)
);
itemnew = newJMenuItem(”SubMenuNew”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)













public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu New");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemnew.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)






public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)













public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu Open");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemopen.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu open");
File temp = currentFile;
String text = area.getText();
currentFile = IOUtility.openFile(Main.this, area, currentFile);






public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)











public void mouseClicked(MouseEvent e)
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@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu Save");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemsave.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Save");
if (currentFile == null)





public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)











public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
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@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu Save as");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemsaveas.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Save As");
currentFile = IOUtility.saveFile(Main.this, area);
);
itemprint = newJMenuItem(”SubMenuprint”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)










public void mouseClicked(MouseEvent mouseevent)
public void mousePressed(MouseEvent mouseevent)
public void mouseReleased(MouseEvent mouseevent)
public void mouseEntered(MouseEvent mouseevent)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu Print");
public void mouseExited(MouseEvent mouseevent)
public void keyPressed(KeyEvent keyevent)
public void keyTyped(KeyEvent keyevent)
public void keyReleased(KeyEvent keyevent)
);
itemprint.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
try
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ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Print");




public int print(Graphics pg, PageFormat pf, int pageNum)
if (pageNum > 0) // we only print one page











public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)











public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
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public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu exit");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemexit.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Exit");
if (currentFile == null)
if (area.getDocument().getLength() > 0)
ucapkanFreeTTS("Do you want save it?");
int sure = JOptionPane.showConfirmDialog(Main.this,
"Do you want to save it?");














ucapkanFreeTTS("Do you want save it2?");
int sure = JOptionPane.showConfirmDialog(Main.this,
"Do you want to save it?");


















public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Menu Edit");
@Override




public void menuSelected(MenuEvent e)
ucapkanFreeTTS("Buka Menu Edit");
@Override
public void menuDeselected(MenuEvent e)
@Override
public void menuCanceled(MenuEvent e)
);
itemundo = newJMenuItem(”SubMenuundo”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)













public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu undo");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemundo.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)









public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)













public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu redo");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemredo.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)








final JSeparator jSeparator1 = new JSeparator();
menuedit.add(jSeparator1);
itemcopy = newJMenuItem(”SubMenucopy”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)













public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu copy");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemcopy.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Copy");
);
itemcut = newJMenuItem(”SubMenucut”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)













public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu cut");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemcut.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Cut");
);
itempaste = newJMenuItem(”SubMenupaste”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)












public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override




public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itempaste.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Paste");
);
final JSeparator jSeparator2 = new JSeparator();
menuedit.add(jSeparator2);
itemselectall = newJMenuItem(”SubMenuselectall”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)










public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu select all");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemselectall.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Select all");
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);
itemf ind = newJMenuItem(”SubMenufind”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)











public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu Find");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemf ind.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Find");
JFrame frame = new JFrame();
//frame.getContentPane().add( new JScrollPane( area ), BorderLayout.CENTER
);
frame.setSize( 400 ,400 );
findReplace = new JDialog( frame );
findReplace.setTitle( "Find/Replace" );















public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("menu format");
@Override




public void menuSelected(MenuEvent e)
ucapkanFreeTTS("Buka Menu Format");
@Override
public void menuDeselected(MenuEvent e)
@Override
public void menuCanceled(MenuEvent e)
);
itemfont = newJMenuItem(”SubMenufont”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)












public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu font");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemfont.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)




public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)











public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu text area");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemarea.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)
ucapkanFreeTTS("Pilih Sub Menu Text Area");
showAreaDialog();
);










public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Menu Help");
@Override





public void menuSelected(MenuEvent e)
ucapkanFreeTTS("Buka Menu Help");
@Override
public void menuDeselected(MenuEvent e)
@Override
public void menuCanceled(MenuEvent e)
);
itemabout = newJMenuItem(”SubMenuaboutus”)
public void menuSelectionChanged(boolean isSelected)
super.menuSelectionChanged(isSelected);
if (isSelected)











public void mouseClicked(MouseEvent e)
@Override
public void mousePressed(MouseEvent e)
@Override
public void mouseReleased(MouseEvent e)
@Override
public void mouseEntered(MouseEvent e)
ucapkanFreeTTS("Sub Menu about us");
@Override
public void mouseExited(MouseEvent e)
);
itemabout.addActionListener(newActionListener()
public void actionPerformed(ActionEvent e)




dialog = new DialogContainer(this);
font = new PanelFont(area);
areasetting = new PanelTextArea(area);





public void windowClosing(WindowEvent e)
if (currentFile == null)
if (area.getDocument().getLength() > 0)
ucapkanFreeTTS("Do you want save it?");
int sure = JOptionPane.showConfirmDialog(Main.this,
"Do you want to save it?");














ucapkanFreeTTS("Do you want save it2?");
int sure = JOptionPane.showConfirmDialog(Main.this,
"Do you want to save it?");




















* Metode ini digunakan untuk menampilkan Area Dialog yang digunakan
untuk






JOptionPane.showMessageDialog(this, e.getMessage(), "ERROR", JOptionPane.ERRORMESSAGE,
null);
/**
* Metode ini digunakan untuk menampilkan Font Dialog, yang digunakan
untuk






JOptionPane.showMessageDialog(this, e.getMessage(), "ERROR", JOptionPane.ERRORMESSAGE,
null);
//end class NotPad1
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